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В статье представлены этапы разработки симулятора в среде Unity для выполнения прак-

тических работ по геодезии. Показан этап формирования алгоритма работы приложения, со-
ставлена концептуальная схема. Показан результат разработки визуальной части приложения. 
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В настоящее время существует проблема, что в высших образовательных 

учреждениях достаточно редко применяют 3D-модели в качестве инструмента 
для обучения, хотя в современный век повсеместное использование 3D-моделей 
реальных предметов – это важное средство для передачи информации, которое 
повышает эффективность обучения. Поэтому разработка симулятора для выпол-
нения практических работ по геодезии поможет лучше и нагляднее студентам 
вникнуть в предметную область, посредством выполнения упражнений с 3D объ-
ектом. 
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Целью работы является разработка симулятора в среде Unity для выполне-
ния практических работ по геодезии 

Для достижения поставленной цели решены следующие задачи: 
– сформировать алгоритм работы программного обеспечения и написать 

программный код; 
– разработать интерфейс приложения; 
– реализовать функциональную часть приложения; 
– выполнить сборку проекта в исполняемый файл и провести тестирование. 
Симулятор в среде Unity для выполнения практических работ по геодезии– 

это программное обеспечение, которое представляет собой созданную 3D-мо-
дель теодолита, с которой пользователь может взаимодействовать. Пользователь 
может осмотреть все комплектующие теодолита, узнать о названии каждой де-
тали, а также проверить свои знания о устройстве теодолита. Преподавателям 
система позволит эффективно проверить знания учащихся, а студентам более 
наглядно ознакомиться с устройством теодолита 

В качестве среды разработки ПО была выбрана программа Unity. Unity 3D 
является современным кросс-платформенным движком для создания 3D-моде-
лей и приложений. С помощью этого движка можно разрабатывать не только 
приложения для компьютеров, но и для мобильных устройств. Рассмотрим неко-
торые возможности движка. Во-первых, Unity поддерживает импорт огромного 
количества различных форматов, что позволяет разработчику конструировать 
сами модели в более удобном приложении, во-вторых, написание сценариев осу-
ществляется на C# и JavaScript. Таким образом, Unity3d является актуальной 
платформой, с помощью которой вы можете создавать свои собственные прило-
жения и экспортировать их на различные устройства, 

Для начала разработки ПО необходимо определиться с алгоритмом работы 
программы и составить концептуальную схему работы (рис. 1). При запуске при-
ложения пользователь выбирает одну из двух операций: «Устройство теодолита» 
или «Тестирование на знание устройства теодолита». В «Устройстве теодолита» 
пользователь ознакамливается с 3D-моделью теодолита. При нажатии на какую-
либо составляющую пользователю в виде надписи высветится название состав-
ляющей. В «Тестировании на знание устройства теодолита» пользователь дол-
жен ответить на 5 вопросов, а именно нажать на ту деталь, которая написано  
в надписи. При неправильном нажатии пользователю засчитывается одна 
ошибка, но вопрос остается тем же. Тест заканчивается, когда пользователь от-
ветил на все 5 вопросов, после чего высвечивается окно по статистике ошибок  
и ответов на вопросы.  

Следующий этап разработки – создание визуальной части программы. 
Интерфейс программы представлен на рис. 2 и 3. На рис. 2 происходит вы-

бор операции, которую пользователь будет выполнять. Для выбора нужной опе-
рации необходимо нажать на соответствующее окно. На рис. 3 представлена  
3D-модель теодолита, с которой пользователю следует взаимодействовать. 
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Рис. 1. Концептуальная схема работы программы 
 
 

 

Рис. 2. Начальный экран программы 
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Рис. 3. Выбор детали теодолита 
 
 

К функциональной части приложения относится: 
– выбор типа работ; 
– взаимодействие с 3D-моделью теодолита; 
– выбор конкретной детали теодолита; 
– прохождение теста по знанию теодолита. 
Следующий этап разработки – это тестирование. Тестирование программы 

один из важных этапов разработки, именно на данном этапе можно выявить ос-
новные проблемы и технические неполадки. Для тестирования проверим тип ра-
боты «Тестирование на знание устройства теодолита». На рис. 3 мы видим выбор 
детали теодолита, которая подсвечивается при выборе. На рис. 4 мы видим ре-
зультаты тестирования по устройству теодолита. 

 

 

Рис. 4. Окончание теста 
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В результате выполнения проекта были решены следующие задачи: 
– сформирован алгоритм работы программы и написать программный код; 
– создан интерфейс программы; 
– реализованы функциональные части программы; 
– выполнена сборка проекта в исполняемый файл, реализовано тестирова-

ние. 
В ходе работы было разработано ПО, которое планируется использовать для 

внедрения в программу обучения в СГУГиТ. 
 
Работа выполнена в рамках проектной деятельности центра инжиниринга 

и робототехники, при поддержке НИР кафедры прикладной информатики и ин-
формационных систем СГУГиТ. 

БИБЛИОГРАФИЧЕСКИЙ СПИСОК 

1. Джозеф Хокинг. Unity в действии 2е издание. - Manning, 2020. - 177 c. 
2. CLR via C#. Программирование на платформе Microsoft .NET Framework 4.5 на языке 

C#. 4-е изд./ Джеффри Рихтер. - "Издательский дом ""Питер", 2013. - 277 c. 
3. Cubiq.ru| Движок Unity – особенности, преимущества и недостатки [Электронный ре-

сурс]. – https://cubiq.ru/dvizhok-unity/ 
4. Unity 5.x Cookbook: More than 100 solutions to build amazing 2D and 3D games with Unity 

/ Matt Smith – PACKT Publishing, 2015. – 192 с. 
5. Unity 5.x Shaders and Effects Cookbook / Alan Zucconi – PACKT Publishing, 2016. – 292 с. 
6. Unity From Zero to Proficiency (Foundations): A step-by-step guide to creating your first 

game – Published by Patrick Felicia, 2019. – 168 с 
7. Unity Game Development in 24 Hours, Sams Teach Yourself / Mike Geig М.: Pearson, 

2013. – 155 c. 
8. Unity и C#. Геймдев от идеи до реализации. 2-е изд. – 23 с. 
 

© М. М. Кононенко, А. А. Шарапов, 2021 
  


